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Abstract, Batang regency is one of the regency 
located in the north coast of Java in the province of 
Central Java. This district has various potentials that 
can be used as a regional superior potential. One of 
the potentials owned by Batang district is the wooden 
ship production area. This area is located in the north 
of the stem, namely Senturi area. Utilization of 
information technology or computer technology has 
not been widely used in ship production process. The 
production capability of ships made by this group is 
obtained from generation to generation or based on 
the experience of each member. This condition 
certainly causes problems in the process of resource 
management both from human resources and 
resources. 
Shipyard resource management information systems 
can be implemented in the woodcraft craftsman 
community. The results of both the functionality and 
the usability test show that the results are aligned 
where the design and test results have been 
appropriate. In the usability testing it is found that 
community groups can master the use of the system. 
Key Word : Central Java, woodcraft, computer 
technology 
 
I. PENDAHULUAN 
Kabupaten Batang merupakan salah satu 
kabupaten yang berada di kawasan pantai 
utara jawa di provinsi Jawa Tengah. 
Kabupaten ini memiliki berbagai potensi 
yang dapat dijadikan sebagai potensi 
unggulan daerah. Salah satu potensi yang 
dimiliki oleh kabupaten Batang adalah 
kawasan produksi kapal kayu. Kawasan ini 
berada di utara batang yaitu dikawasan 
senturi. Kawasan ini banyak ditemukan 
usaha rakyat berupa galangan kapal. Jumlah 
usaha galangan kapal di kabupaten batang 
pada tahun 2016 adalah sebanyak 70 
kelompok usaha. Kapal kayu merupakan 
salah satu jenis kapal tradisional yang 
digunakan oleh nelayan dalam melakukan 
aktifitas penangkapan ikan. Ukuran kapal 
kayu yang digunakan dalam penangkapan 
ikan tradisional ini memiliki ukuran kurang 
dari 30 Gross Ton (GT). Proses pembuatan 
kapal kayu ini memiliki ciri khas yang 
berbeda-beda sesuai dengan kondisi di 
daerah asal. Usaha kapal kayu yang 
dilakukan di kabupaten Batang masih 
banyak dilakukan secara tradisional. 
Pemanfaatan teknologi informasi ataupun 
teknologi komputer belum banyak 
digunakan dalam proses produksi kapal. 
Kemampuan produksi kapal yang dilakukan 
oleh kelompok ini didapatkan secara turun 
temurun atau berdasarkan pengalaman dari 
masing-masing anggota. Kondisi ini 
tentunya menyebabkan permasalah dalam 
proses pengelolaan sumber daya baik dari 
sumber daya bahan dan sumber daya 
manusia. 
Teknologi informasi merupakan salah satu 
trobosan yang dapat digunakan dalam 
pemberdayaan pengerajin kapal. 
Penggunaan teknologi informasi dapat 
mengurangi tingkat kesalahan pada saat 
melakukan proses produksi kapal kayu. 
Dengan berkurangnya kesalahan pada saat 
proses produksi maka akan membuat 
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kelompok pengerajin kapal dapat bertahan 
dan dapat menciptakan inovasi-inovasi yang 
baru. Teknologi informasi yang digunakan 
dalam kegiatan pengabdidan masyarakat ini 
adalah sistem informasi manajemen sumber 
daya dan sistem informasi produksi kapal 
berbasis multimedia. Sistem informasi 
merupakan sistem yang digunkan untuk 
menyimpan, menganalisis data yang telah 
dikumpulkan untuk menjadi sebuah 
informasi dan kemudian menyebarkan 
informasi tersebut kepada pihak-pihak yang 
berkepentingan. Sebuah sistem informasi 
terdiri atas beberapa komponen yaitu 
perangkat keras, perangkat lunak, manusia, 
data dan prosedur. Gambar 1 menunjukan 
skema dari sistem informasi manajemen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Skema Sistem Informasi 
Manajemen 
Data internal dan data eksternal merupakan 
data awal yang didapatkan oleh sebuah 
organisasi. Selanjutnya data akan disimpan 
ke dalam sebuah sistem basis data. Data 
yang telah disimpan dalam sistem basis data 
ini akan diolah untuk selanjutnya dihasilkan 
informasi yang dapat digunakan oleh 
organisasi dalam mengambil atau 
menjalankan sebuah kebijakan. 
Untuk membangun sistem informasi 
diperlukan beberapa tahapan yaitu tahap 
analisis kebutuhan, tahap desain, tahap 
pembuatan aplikasi, dan tahap pengujian. 
Dengan menggunakan tahapan ini maka 
proses perancangan sampai dengan proses 
implementasi dapat dilakukan secara 
terstruktur.  
Rancangan bangun sistem informasi 
manajemen dilakukan dengan menggunakan 
framework CodeIgniter. Penggunaan 
framework ini bertujuan untuk mepermudah 
dalam pengemabangan aplikasi. CodeIgniter 
merupakan framework dengan menggunakan 
sistem MVC (Model, View, Controller). 
Setiap bagian dalam kompnen framework ini 
mempunyai fungsi masing-masing, Model 
digunakan untuk melakukan operasi logika 
yang berhubungan dengan proses Create, 
Read, Update dan Delete pada basis data. 
View berfungsi untuk melakukan proses 
desain antarmuka dari sistem yang akan 
digunakan. Controller berfungsi untuk 
mengatur hubungan antara bagian model dan 
bagian view. Gambar 2 menunjukkan 
srtuktru dari MVC 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2, Struktur MVC 
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Keterangan dari Gambar 2 adalah sebagai 
berikut : 
1. Pengguna pada awalnya akan 
mengakses layer view yang ada 
didalam aplikasi 
2. Layer view akan memanggil layer 
controller.  
3. Layer Controller akan memanipulasi 
perintah yang akan diteruskan ke 
layer model 
4. Hasil manipulasi yang telah 
dilakukan akan ditampilkan kembali 
ke dalam layer View sehingga 
pengguna dapat melihat hasilnya. 
II. METODE 
Berdasarkan permasalah yang telah 
diuraikan maka diperlukan langkah langkah 
untuk menyelesaikannya. Dalam kegiatan ini 
metode yang digunakan adalah dengan 
menggunakan model pengembangan sistem 
secara terstruktur. Tabel 1 menunjukkan 
metode dalam pengembangan sistem. 
Tabel 1. Metode Pengembangan sistem 
N
o 
Kegiatan Metode Luaran 
1 Analisis 
Kebutuhan 
Wawancar
a dan 
melakukan 
diskusi 
kelompok 
Data analisis 
kebutuhan 
pengembang
an sistem 
2 Desain Desain 
antarmuka 
dengan 
model 
user-
centric 
Hasil desain 
antarmuka 
sistem 
3 Implement
asi Desain 
Melakuka
n proses 
penterjema
han hasil 
Aplikasi 
sistem 
informasi 
manajemen 
dengan ke 
dalam 
Bahasa 
pemorram
an 
4 Pengujian Pengujian 
blackbox 
Evaluasi 
sistem 
5 Pelatihan Ceramah 
dan 
praktikum 
Kelompok 
masyarakat 
memahami 
sistem 
informasi 
manajemen 
6 Pendampin
gan 
Pendampi
ngan 
kelompok 
Masayrakat 
dapat 
mengoperasi
kan secara 
mandiri 
 
Untuk mendapatkan antarmuka yang sesuai 
dengan kebutuhan pengguna, maka 
dilakukan proses desain dengan 
menggunakan pendekatan pengguna. 
Gambar 3 menujukkan desain antarmuka 
sistem. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Antarmuka Sistem 
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Tahap selanjutnya adalah merancangan 
basisdata yang akan digunakan untuk 
menyimpan data-data yang akan dibutuhkan 
dalam dalam sistem. Tabel 2 sampai dengan 
Tabel 5 menunjukkan rancangan table yang 
akan dibuat dalam basisdata. Peracangan 
table ini dimaksudkan untuk mepermudah 
dalam menentukan aliran data yang akan 
dikerjakan oleh sistem.  
 
Tabel 2. Table Pengguna 
Field Type 
Id_user Int (2) auto 
increment 
Username Varchar(50) 
Password Varchar(32) 
Level Varchar(50) 
Status Int(1) 
 
Tabel 3. Table Komponen 
Field Type 
Id_komponen Int(10) auto 
increment 
Nama_komponen Varchar(100) 
Nama_bahan Varchar(100) 
Status Int(1) 
 
Table 4. Table Stokbarang 
Field Type 
Id_stock Int(10) 
Id_komponen Foreign Key 
Nama Komponen Varchar(100) 
Jumlah_awal Int(10) 
Jumlah_akhir Int(100) 
Status Int(1) 
 
Tabel 5. Table Perakitan 
Field Type 
Id_rakit Int(10) 
Nama_pemesan Varchar(100) 
Nama_komponen Varchar(100) 
Bagian Varchar(100) 
Jumlah Varchar(100) 
Status Int(1) 
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada bagian ini akan menjelaskan mengenai 
hail implemtasi desain dan pembahasan dari 
proses pengujian hingga umpanbalik dari 
pengguna setelah menggunakan aplikasi 
sistem informasi manajemen sumberdaya 
galangan kapal. Hasil yang didapatkan dari 
proses rancang bangun sistem manajemen 
sumberdaya ini ditunjukan pada gambar 4. 
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 Gambar 4. Tampilan Antarmuka Sistem 
Untuk memastikan apakah sistem dapat 
digunakan maka dilakukan proses pengujian. 
Proses pengujian pertama yang dilakukan 
adalah dengan menggunakan pengujian 
kotak hitam. Pengunjian ini dilakukan untuk 
mengetahui fungsionalitas dari setiap 
komponen yang ada dalam antarmuka 
apakah sudah bekerja sesuai dengan desain 
atau belum. Tabel 6 mrupakan hasil 
pengujian fungsionalitas sistem. 
Tabel 6. Pengujian Fungsionalitas 
Komponen Desain Hasil 
pengujian 
Form Login  Jika 
pengguna 
salah 
memasukan 
username 
atau 
password 
akan muncul 
notifikasi 
Berhasil  
From tambah 
data 
komponen 
Data dapat 
disimpan 
dalam sistem 
basisdata 
Berhasil 
Form tambah 
perakitan 
Data dapat 
disimpan 
dalam sistem 
basisdata 
Berhasil 
Form tambah 
karyawan 
Data dapat 
disimpan 
dalam sistem 
basisdata 
Berhasil 
Hapus data 
komponen 
Sebelum data 
dihapus akan 
akan muncul 
notifikasi 
Berhasil 
Hapus data 
perakitan 
Sebelum data 
dihapus akan 
akan muncul 
notifikasi 
Berhasil 
Hapus data 
karyawan 
Sebelum data 
dihapus akan 
akan muncul 
notifikasi 
Berhasil 
Edit data 
komponen 
Sebelum data 
diperbaharui 
akan akan 
muncul 
notifikasi 
Berhasil 
Edit data 
perakitan 
Sebelum data 
diperbaharui 
akan akan 
muncul 
notifikasi 
Berhasil 
Edit data 
karyawan 
Sebelum data 
diperbaharui 
akan akan 
muncul 
notifikasi 
Berhasil 
 
Setelah dilakukan pengujian fungsionalitas 
sistem, selanjutnya adalah melakukan 
pengujian secara nyata dilapangan. 
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Pengujian dilakukan pada beberapa 
kelompok masyarakat pengerajin kapal 
kayu.  Pengujian dilakukan dalam dua tahap. 
Tabel 7 menunjukkan hasil pengujian 
usabilitas dari sistem yang telah dibangun. 
Tabel 7. Pengujian Usabilitas 
Elemen Pengujian Hasil pengujian 
usability (%) 
Peringatan yang ada 
dalam sistem 
90 93 
Waktu yang dipelukan 
untuk mempelajari 
87 90 
Bahasa yang digunakan 
mudah dimengerti 
95 95 
Tombol - tombolnya 
mudah dimengerti 
85 88 
Tombol - tombolnya 
mudah digunakan 
85 89 
Aplikasi mudah 
digunaka 
95 95 
Rata-Rata 89.50 91.67 
Nilai yang didapatkan pada usability pada 
tahap 1 diperoleh hasil 89.50%. Nilai yang 
dihasilkan pada pengujian usability tahap 1 
memiliki hasil yang cukup, karena 
responden masih memerlukan panduan 
dalam menajalan aplikasi. Pada tahap 2 
didapatkan hasil yang meningkat yaitu 
91.67%.  Gambar 5 menunjukkan grafik hasi 
pengujian uasbilitas 
 
Gambar 5. Garfik Hasil Pengujian Usabilitas 
IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan yang diperoleh dari hasil 
pengujian adalah sebagai berikut : 
1. Sistem informasi manajemen 
sumberdaya galangan kapal dapat 
diimplementasikan pada kelompok 
masyarakat pengerajin kapal kayu. 
2. Hasil pengujian baik dari sisi 
fungsionalitas maupun dari sisi 
usabilitas menunjukan hasil yang 
selaras dimana desain dan hasil 
pengujian telah sesuai. Pada 
pengujian usabilitas didapatkan 
bahwa kelompok masyarakat dapat 
menguasai penggunaan sistem 
Saran dalam penelitian ini adalah seabagai 
berikut : 
1. Server untuk aplikasi perlu 
ditambahkan sistem keamanan data, 
hal ini bertujuan agar data yang ada 
tetap aman 
2. Perlu pendampingan yang 
berkelanjutan dari penggunaan 
sistem 
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